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Construyamos máquinas, desarrollemos 
@ competencias 
Los procesos de enseñonzo y aprendizaje son el eje fundamental de lo experiencia de innovación: Construyamos 
óesorro//emos realizo do en conjunto por los instituciones CED Nuevo Esperanzo y CED 
Luis lópez de Meso, dentro del morco de lo enseñonzo de los Gendos Noturoles. Este es el relato de dos maestros 
que se o innovar su práctico educonvo. 
• Por: Grapo lbatRa IJmMdoqa 
Maestns innmdoru: Eliz¡beth COOatnms y ht:ócj¡ Moreno. Eipem acompWIII!: Marth¡ 
Villmul. ElperieJlcja ln.ltit1ldoNI: CED Muen y CED Luis L6po1 de Mm. 
ConwatDd.t 01, Ciencias Naturales, Contnto !lo. 23 de 2001 
La idea de mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje 
es una constante en los educadores. En nuestro caso, hemos 
asistido a seminarios y programas de formación donde reflexio-
namos sobre nuestra práctica y enfrentamos los retos que de-
terminaron la transformación de nuestra manera de ver la ense-
ñanza de las ciencias. 
Dos experiencias nos dieron la pauta para buscar estrategias 
diferentes: Conozcamos, Analicemos y Construyamos Máqui-
nas: Programa de Formación Permanente de Docentes de 
Ciencias Experimentales (PFPD), ofrecido por la Universidad 
Pedagógica y el Seminario Aprendamos la Ciencia de Manera 
Lúdica, dictado por Universidad Nacional. 
Con la primera experiencia comprendimos que, desde el aula, 
se puede investigar y producir conocimiento pedagógico útil 
para otros contextos y hacer actividades dirigidas, a partir de 
programas guía, desde los postulados del modelo pedagógico 
de enseñanza y aprendizaje, cuyos principios constructivistas 
orientan el proceso educativo de una manera distinta. Por otra 
parte, el PFPD nos aproximó a la idea de competencia y nos 
familiarizó con competencias de tipo cognitivo. 
La segunda experiencia nos hizo pensar que el trabajo esco-
lar debe trascender las puertas de la escuela y llegar a la comu-
nidad educativa, aportando soluciones a problemas reales. 
De la observación a la identificación 
Inicialmente recurrimos a la observación directa y vimos que 
los estudiantes tenían deficiencias conceptuales, actitudinales 
y procedimentales, y notamos que lo mismo sucedía en la ma-
yoría de colegios de Bogotá según datos de la Secretaría de 
Educación. Reforzamos la información con reportes de las 
pruebas de Tercer estudio Internacional de Matemáticas y 
Ciencias (TI M SS) y verificamos dificultades, especialmente en 
" ... actividades que involucran manipulación de equipos, obser-
vación, medición, solución de problemas, diseño y realización 
de un experimento o una investigación, toma y análisis de da-
tos, aplicar los conocimientos sobre el tema de la experimen-
tación para explicar datos, evaluar los resultados del proceso 
investigativo, equipos y materiales y comunicar los hallazgos y 
las explicaciones." 
La revisión sugirió la necesidad de mejorar el nivel en cien-
cias naturales sobre todo en la competencia relacionada con 
el planteamiento, argumentación de hipótesis y regularidades, 
que comprende: Planteamiento de relaciones condicionales, 
predicción sobre condiciones, identificación de diseños experi-
mentales y elaboración de conclusiones adecuadas. ... el trabajo escolar debe trascender 
las puertas de la escuela y llegar a la 
comunidad educativa, aportando 
soluciones a problemas reales ... A..ULA.. - -------------- ---------Urbana JULIO DE2003 
Proyecto: Máquinas Simples 
Después de indagar en las aulas del CEO Nueva Esperanza y 
del CEO Luis López de Mesa, en los grados cuarto y sexto en-
contramos un tema común que se ajustaba a las dos institucio-
nes: Máquinas Simples. De esta manera se presentó la oportu-
nidad de profundizar en los principios propios del tema y 
buscar que los estudiantes mejoraran su desempeño. 
Se discutió la necesidad de incluir, dentro de la 
estrategia, actividades de finalización que invo-
lucraran un problema real. El proyecto nos dio esta posibilidad 
al permitir que los estudiantes utilizaran creatividad y aprendi-
zaje para resolver una situación que se presentaba en los cole-
gios: El transporte de carga para la construcción de aulas. 
Creación del programa 
Diseñamos un programa gufa basado en un modelo de ense-
ñanza y aprendizaje por investigación con actividades que in-
cluían resolución de problemas, elaboración de escritos, tra-
bajos con juguetes, modelos de máquinas y realización de 
clases en distintos lugares dentro de cada institución. Dicho 
proceso de implementación tomó la forma de una Cartilla para 
el estudiante. 
Las actividades que formaron parte del programa guía fueron: 
• Motivantes de iniciación: para indagar las 
ideas previas de los estudiantes. 
INNOVACION 
no al balancín en el que los niños jugaban. Del mismo modo 
respondió sobre lo que le permite a un carro de mercado ser 
desplazado. Contestó: "Automático", respuesta que nada tiene 
que ver con la pregunta. 
Al continuar con la implementación del proyecto observamos 
su progreso. Le gustaban las clases, le interesó el tema de 
máquinas, participó, dirigió actividades grupales y logró re-
presentar esquemáticamente la estructura y funcionamiento 
de las máquinas simples con base en los principios y carac-
terísticas esenciales de ellas. Finalmente diseñó y construyó 
una de las mejores máquinas, capaz de desplazar eficiente-
mente materiales de construcción. 
Igualmente se aproximó de manera coherente a los principios 
físicos implicados, demostrando un nivel de argumentación 
significativamente superior al del comienzo de la estrategia. 
Ello se evidencia en sus explicaciones sobre El Mecanismo 
de la To"e Grúa: "La Torre Grúa tiene una capacidad de levan-
tar más de ocho ladrillos y transportarlos de un lugar a otro. 
Pero, ¿cómo hace esto? [La] Torre Grúa tiene varias máquinas 
simples, las cuales actúan en un tiempo dado; por ejemplo, la 
cuerda está en el cilindro del tomo que pasa por tres poleas 
fijas que se mueven al girar la manija del tomo, la cuerda pa-
sa por las poleas fijas y en su punta tiene un gancho que es 
donde irá la fuerza de resistencia que subirá y bajará afue-
ra o adentro del 
platón. Cuando se 
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• De desarrollo: para mostrar la evolución 
de la competencia y el manejo significativo 
de los conceptos. 
• De finalización: donde los alumnos rea-
lizaron el diseño, construcción y presenta-
La idea de mejorar el proceso de 
enseñanza aprendizaje es una 
constante en los educadores 
quiere que la car-
ga esté arriba pe-
ro [que] sea trans-
portada, se utili-
zan las ruedas y 
ción de máquinas para solucionar el problema presentado. 
No queda duda que enfrentar al estudiante a situaciones de 
predicción y corroboración de hipótesis, contribuye a generar 
cambios conceptuales que conllevan a una evolución en el 
aprendizaje de los conceptos relacionados. 
Como ejemplo: Nicolás 
Es un niño de cuarto grado que en las actividades de 
indaga-ción respondía a las preguntas de manera 
'descabe-llada'. Una de las actividades iniciales consistía 
en presentar situaciones cotidianas con máquinas 
simples y, a partir de la observación, debía responder. 
En la primera situación había dos niños en un balancín. 
Se preguntó sobre los elementos del dibujo que utilizan 
los niños para moverse de arriba abajo y aunque se 
esperaba que hablara del balancín como una máquina, 
respondió: •En el dibujo se observan las cachuchas y 
los zapatos de los niños". Esta respuesta hacía relación 
a la parte cotidiana del dibujo que le llamaba la atención, 
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unos seguros que 
están sujetos a una polea que ayuda a movilizar el brazo y el 
otro seguro está en la manija de tomo que irá a la cabina. Mi 
máquina no tiene ventaja mecánica porque no tiene poleas 
móviles. Para que mi máquina fuera mucho mejor, le adiciona-
rfa una ó más poleas móviles". 
Cuáles fueron los resultados 
Los resUiados ak:anlados pemi-
tieron establecer que la eslralegia 
habla !rilo 6*1, lar*> en la paree 
emotiva como lo relacionado con 
el rnejorarnierm en el clesen1l8t'lo 
de la trabajada. Sil 
OOda, este proaiSO nos.ha laYado 
a Ll1 armo en la manera de abar· 
dar las clases. Anl8s de vivir esta 
traiJajablroos desde el 
tablero, usábaroos laxa lrallcic>-
nales y eslral8gias que se des&-
el a Nlolalaexp. 
riencia nos enseña que es posible 
ser lrwestigadonls y pri de Ll1 
modelo pedagógico para <laeñar 
dYidades que lógica 
liBinel*l buscpln la oonsacución 
de Llllil concreto. 
